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DOBROSTAN

INSTRUKCJA DLA NAUCZYCIELA/ PROWADZACEGO
Wyprawa po MOC

Liczba uczestnikow

Gra jest przeznaczonadla 3—6 graczy. Moze by¢ rowniez prowadzonaw wiekszej grupie 9-12
graczy, pod warunkiem obecnoscidodatkowej osoby wspomagajgcej, np. drugiego nauczyciela.
Niezaleznie od liczby uczestnikbw, zawsze tworzone sg trzy druzyny.

1. Celgry

Celem gry jest wspieranie dobrostanu psychicznegoi emocjonalnego uczniéw szkét podstawowych
poprzez wspdlng zabawe, wspdiprace i refleksje nad emocjami. Gra rozwija:

* motywacje,

» odwage,

* cierpliwosc,

* empatie,

» komunikacje

» wspdtprace.

~Wyprawa po Moc” to przygodowa gra zespotowa, w ktorej druzyny przemierzajg trzy krainy — Goére
Motywaciji, Las Odwagii Rzeke Cierpliwosci — by zdoby¢éPodpowiedzi Mocy i wspolnie odkryé
ukryte hasto: Zadanie Gtéwne, symbolizujgce wazngwartos¢ lub relacje (np. Przyjazn, Wspotpraca,
Zaufanie, Empatia).

2. Przygotowanie gry (ok. 4—5 minut)

2.1. Plansza

* Rozt6z plansze(ok. 3 x 3 m) w przestrzeniklasy lub sali.

* Plansza sktadasie z: trzech krain (Goéra Motywacji, Las Odwagi, Rzeka Cierpliwosci) —po 9 pdl
kazda, Mostow Mocy — pol taczacych krainy, Pola Startu/ Analizy wokét Zrédta Mocy w centrum.
Dodatkowe informacje o centralnym punkcie planszy:

« Zrédto Mocy znajduje sie w centralnym punkcie gry — to pole z grafikg zachodu stofica.

« Pola Analizy to trzy heksywokét Zrédta Mocy, oznaczone puzzlamiw trzech kolorach: niebieskim,
zielonym i zottym.

* Ruch w krainach:

* Druzyna koloru np. zéttego staje naheksach oznaczonychtym kolorem.

* Kolejno poruszasie na heksy ponumerowane 1, 2, 3 —po jednym heksie na ruch.

* Po skoniczonym ruchu i wykonaniu zadaniaprawo ruchu ma kolejna druzyna, np. niebieska, i graw
analogiczny sposéb.

2.2. Wyposazenie druzyn

Kazda druzyna otrzymuije:

* pionek, * Karte Zadania Gtéwnego (z ukrytym stowem, np. E_P_T_A),
» materialy potrzebnedo zadan(w zalezno$ci od wers;ji gry).

2.3.Ustalanie kolejnosci startu i wyboru koloru
1. Kazda druzyna rzuca kostka.
2. Druzyna z najwyzszym wynikiem jako pierwsza: wybiera kolor druzyny, ustalakolejnos¢ startu.



3. Pole startu kazdej druzyny znajduje sie wokét Zrodta Mocy — to Puzzlew 3 kolorach (to réwniez
Pole Analizy, do ktorego druzynawrdci po przejsciu wszystkich krain)

2.4. \Wyjasnienie zasad

Nauczyciel przedstawia przebieg gry:

+ Gra toczy sie kolejno zgodnie z ustalong kolejnoscig druzyn (bez dalszego uzywania kostki).

* Druzyny poruszajg sie po planszy zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

» Kazda druzynawykonuje jednorazowotylko jedno zadanie swojego koloru w wylosowanej krainie.
Np Niebiescy rozpoczynajgc gre w krainie w Gory Motywacji zaczynajg z pola oznaczonego
niebieskg jedynka. Kolejny ruch wykonuj druzyna Zottych w krainie Rzeka Cierpliwosci z pola
0znaczonego z6itg jedynkg. Analogicznie Zieloni w krainie Las Odwagi rozpoczynajg od zielonej
jedynki

» Kazde zadanie trwa 1-1,5 minuty.

 Za kazde wykonane zadanie druzyna otrzymuje 1 punkt Mocy.

* Po ukonczeniu 3 zadanw krainie druzyna zdobywa Podpowiedz Mocy i przechodzi pomostemdo
kolejnej krainy.

* Poprzejéciu wszystkich 3 krain druzyna wraca na Pole Analizy, aby odgadna¢ swoje Zadanie Gtéwne.

* Nauczyciel notuje zdobywane punkty i postepy druzyn.

3. Zasadygry
3.1.Przebieg rozgrywki

* Druzyny poruszajgsie po planszy po kolei, w ustalonej kolejnosci.

» Kazde pole (heks) zawiera jedno zadanie— druzyna wykonuije tylko te, ktére majg kolor przypisany
do niej.

» Powykonaniu zadania druzyna otrzymuije 1 punkt Mocy.

* Druzyna nie moze opuscic krainy, dopdki nie wykona 3 zadan swojego koloru.

* Pozebraniu3 punktéw Mocy i otrzymaniu Podpowiedzi Mocy druzyna przechodzi do kolejnej
krainy.

4. Mosty miedzy krainami

* Mosty tgczg poszczegolne krainy i petnig funkcje pdl przejsciowych do kolejnej krainy (buforo-
wych).

« Jesli w kolejnej krainie znajdujg sie juz dwie druzyny, trzecia zatrzymuije sie na Moscie.

» Na Moscie druzyna wykonuje pierwsze wolne zadanieze swojego koloru z krainy, do ktdrej nie moze
wejsC.

+ Zadanie wykonane na Moscie liczy sie tak samojak wykonane w krainie.

» Pozwolnieniu miejscaw krainie druzyna wchodzi tam automatyczniew kolejnym ruchu.

5. Zadanie Gtéwne i Podpowiedzi Mocy

5.1. Zadanie Gtéwne

* Na poczatku gry kazdadruzyna losuje Karte Zadania Gtéwnego z ukrytym stowem, np.:' E P _T_A!
~Z FAN_E!'ZYJA

» Hasta symbolizujg wartosci i relacje: Empatia, Zaufanie, Przyjazn, Wspdtpraca, Wsparcie.

5.2. Podpowiedzi Mocy

» Po ukonczeniu kazdej krainy druzyna otrzymuije jedng Podpowiedz Mocy, np.: ! brakujgca litere, !
krotki opis znaczeniastowa, ! symbol graficzny.

* Potrzech krainach druzyna posiadakomplet trzech podpowiedzi — potrzebnych do odkrycia hastaw
Zrodle Mocy.



6. Pole Analizy i Zrodto Mocy—finat gry
6.1. Pole Analizy

« Po zakonczeniuwszystkich trzech krain druzyna wraca na Pole Analizy wokét Zrodta Mocy.

* Ma 1,5 minuty nawspdlng rozmowe i ustalenie petnego hasta.

» Nauczyciel wspiera dzieci pytaniami naprowadzajgcymi lub thumaczeniem.

« Pola Analizy to trzy heksywokét Zrédta Mocy, oznaczone puzzlamiw trzech kolorach: niebieskim,
Zielonymi zottym.

6.2. Zrodto Mocy

« Poanalizie druzynawchodzi do Zrodto Mocy i ogtasza swoje hasto.

« Zrodio Mocy znajduije sie w centralnym punkcie planszy — to pole z grafikg zachodustorca.

» Nauczyciel omawia znaczenie odkrytych stéw, zwracajgc uwage na emocje, wspdiprace i relacje.

* Mozna przyzna¢ symboliczne nagrody:! dyplom, ! naklejke lub pochwate,! Karte Mocy z odkrytym
stfowem.

7.Harmonogram gry (45 minut)

Etap Czas Dziatanie

Wprowadzenie i podziat na druzyny 4-5min Wyjasnienie zasad,losowanie kolejnosci,
wybor koloréw

Gora Motywaciji 8-9 min 3 zadania, zdobycie 1. Podpowiedzi Mocy
Las Odwagi 8-9min 3 zadania, zdobycie 2. Podpowiedzi Mocy
Rzeka Cierpliwosci 8-9min 3 zadania, zdobycie 3. Podpowiedzi Mocy
Pole Analizy 1,5 min Dyskusja w druzynach, ustalenie hasta
Zrodto Mocy (finat) 34 min Odczytanie hasel, refleksja nad wartoSciami
Podsumowaniei zakoriczenie 2-3min Wspdine omébwienie, wreczenie nagrod

8. Rola nauczyciela / prowadzgcego

Nauczyciel petni funkcje Mistrza Gry i odpowiada za ptynny, bezpieczny przebiegzabawy:

* wyjasnia zasadyw sposObprosty i zrozumiaty,

* dbao limit czasu(1-1,5 minuty nazadanie),

odczytuje lub thumaczy tre$¢ zadan,

notuje postepy druzyn — zdobywane punkty i przejscia miedzy krainami, motywuje uczestnikow,
utrzymujgc pozytywng atmosfere,

* wspieradzieci w komunikacji i wspotpracy,

« prowadzi koricowg rozmowe w Zrédio Mocy, pomagajgc odkry¢ znaczeniehaset.
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